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® Hechizo @ Hormiguero @ Cargador
® Olympia ® Gomoku @ Solitario ® Sa-
turno ® Uve Atac @ Creta @ Gusanin
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HECHIZO

Spectrum 48 K

eambulando por el castillo em-
brujado se encuentra la prince-
sa protagonista de esta aventu-
ra gréfica en busca del principe encan-
tado, al cual debe encontrar.

El objetivo de este juego conversacio-
nal es salir del castillo en compaiiia del
principe, llevando contigo cuantos ob-
jetos puedas coger durante tu recorri-
do por sus salas.

El encantado edificio consta de varias
habitaciones distribuidas en dos plantas,
cada una de éstas tiene puertas y venta-
nas (aparentemente iguales) por las que
podras circular libremente; pero salir
por las ventanas del primer piso, esta
mal visto; en cuanto a salir por las del
segundo piso, te puede costar la vida.

Durante tu deambular por el castillo
podras encontrarte con diferentes obje-
tos que podras recoger 0 no, segun tu
intuicion y que te podran ayudar a con-
seguir el éxito... o el fracaso con las
«pistas» que cada uno de ellos contiene.

Podras tropezarte con:

LLAVES ARCA ENANO
ESPADA ATAUD CORONA
PERGAMINO FANTASMA ETC.

Todas estas denominaciones podran
ser utilizadas en tu didlogo con el orde-
nador, complementadas con los siguien-
tes verbos:

COGER

DEJAR MIRAR

Para desplazarte por los salones, po-
dras utilizar las siguientes frases:

IR NORTE IR ESTE IR ARRIBA
IR SUR IR OESTE IR ABAJO

El desarrollo del juego comienza con
la insistente pregunta de... ;qué debe
hacer la princesa?, a la que deberas res-
ponder de forma adecuada utilizando
los anteriores vocablos, pues de lo con-
trario, tu orden no sera ejecutada, si la
instruccion es correcta, el ordenador re-
flexionard un momento para ejecutar-
la, mostrandote tu nueva situacion en
el castillo.

Como ultima ayuda, deberas saber
que el encantado principe se encuentra
encerrado en un arca y, aparte de loca-
lizarlo, deberas invocar la frase magica
que lo liberara del maléfico hechizo.

ALABI ¢ ALABA

#
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NTIELL

HORMIGUERO

Spectrum 48 K

urante largas jornadas tu y las

demads hormigas de tu comuni-

dad, habéis acumulado alimen-
tos como todos los veranos, a fin de que
vuestra despensa se encuentre bien re-
pleta para cuando mads tarde necesitéis
alimentaros y las inclemencias del tiem-
po no os permitan salir al exterior a rea-
lizar vuestra tarea de recoleccion.

Pero en esta ocasion, al retorno de la
cotidiana e incansable biisqueda de per-
trechos, una terrible sorpresa aguarda
a la ultima «patrulla».

Una avanzadilla de pulgones han de-
cidido apropiarse del hormiguero, y los
mas decididos y belicosos se encuentran
en el interior con el proposito de exter-
minar a todos sus habitantes.
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L.a primera fase del asalto ha sido lle-
vada a cabo y todas las hormigas que

6 MICROHOBBY CASSETTE

se encontraban en él, han sido victimas
de los pulgones.

Pero, por otra parte, algunos de ellos,
los mds jovenes, quedaron paralizados
por los gases empleados para la defen-
sa del hormiguero en los primeros
asaltos.

Tras estos sucesos, la patrulla debe
tomar como objetivo rescatar los ali-
mentos acumulados en las distintas des-
pensas del hormiguero, defendiéndose
de los ataques de los pulgones supervi-
vientes.

Para poder combatir con cierta efi-
cacia contra tus agresores, puedes utili-
zar sin limitacién alguna tu poder de ge-
nerar campos paralizantes de dcido for-
mico que dejaran fuera de combate al
enemigo.

El nimero de despensas a reconquis-
tar es de cinco, y tan solo podras pasar
a la siguiente cuando hayas alcanzado
los tarros de alimentos de la anterior,
sorteando o eliminando a los pulgones
vivos que se crucen en tu camino. Cuan-
tos mas elimines, mayor puntuacion lo-
graras, de modo que el maximo récord
lo podréis alcanzar eliminando todos los
pulgones vivos o paralizados de todas

las despensas...
Izquierda

@ Deeen

(Q) Subir
&) Paraliza




UTILIDAD

enemos aqui otro programa de

gran utilidad que puede resultar

imprescindible si deseamos aden-
trarnos, paso a paso, en el apasionante
mundo del lenguaje méaquina.

En esencia, el programa entra dentro
de la categoria de los monitores de co-
digo maquina y nos permite manipular-
lo, aunque de una forma un tanto mas
trabajosa que con un ensamblador.

Mediante el uso de un menu de op-
ciones sencillo y claro, podemos escri-
bir, corregir, listar y salvar en cinta de
cassette, bytes tanto en decimal como
en hexadecimal.

El programa se maneja sin dificulta-
des; simplemente digitamos el nimero
correspondiente a la opcion elegida y el
propio programa se encarga de guiar-
nos; generalmente, se nos pediran dos
direcciones en decimal o en hexadeci-
mal, la de comienzo y la final; no sera
necesario otro tipo de datos excepto a
la hora de corregir, por supuesto.

La utilidad de esta aplicacion creemos
que se encuentra fundamentalmente en
crear rutinas de lenguaje mdquina de
poca longitud y, sobre todo, a la hora
de depurar nuestros propios programas,
ya que se nos permite corregir y exami-
nar memoria, byte a byte si es necesa-
ro.

Aunque el programa corre perfecta-
mente, tanto en un Spectrum de 16 K
como en uno de 48 K, ocupa aproxima-

CARGADOR

Spectrum 16/48 K

RUTINA HEXADEC.
- EECRIBIR RUTINA CECIMAL.
— CORREGIR RUTINA HEXMADECD.
— CORREGIS® RUTINA DECIMAL.
LI=STRDO HEXADEC.

- LISTADD DECIMAL.

- SRLUAR BUTINS.

- CARGAR RUTINA.

= BELTDR DEL PROGRRARMAB-=

- ESCRIBIR

0@ N @W RN N e
|

DESEADA. . WY '
ath
damente unas 7 K, con lo que los usua-
rios del primero van a andar un poco
justos de memoria si el programa que
quieren depurar es medianamente lar-
go; una posible solucion a esto, seria di-
vidirlo en trozos mas pequefios y estu-
diarlos por turno. Si el programa bajo
estudio no esta estructurado, la tarea
puede ser realmente tediosa; por este
mismo motivo, conviene acostumbrar-
se a emplear las técnicas de la progra-
macién estructurada aunque la aplica-
cion ocupe algo mas de memoria; esto
no sera critico en la mayvoria de nues-
tros programas. Les aseguramos que el
tiempo que se ahorra en el proceso de
depuracion del programa compensa con
creces este pequefio gasto extra. Al fin
y al cabo, ya se sabe que el lenguaje ma-
quina se caracteriza por su rapidez y por
su escaso consumo de memoria en com-

paracion con los lenguajes de alto ni-
vel.l

PULSA N ™ DE OFPCION

ﬁ
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JUEGO

os tradicionales Juegos Olimpi-
L cos se vienen efectuando, desde

su institucién en la antigua Gre-
cia, en diferentes paises a fin de poner
a prueba a multitud de deportistas de
distintas naciones.

En esta ocasidn, te brindamos la po-
sibilidad de celebrarlos cémodamente
en tu casa a traves de tu ordenador.

De entre todas las especialidades de
los deportes olimpicos, podrés partici-
par en las cuatro que el programa con-
tiene:

® 100 metros lisos

Tras la cuenta atras de los ultimos
cinco segundos, deberas hacer avanzar
a tu corredor (indicado previamente por
una flecha parpadeante) pulsando, in-
termitente pero rapidamente, la tecla de
SPACE, con lo que éste se desplazara
hacia adelante.

8 MICROHOBBY CASSETTE

OLYMPIA

Spectrum 48 K |

El récord minimo a obtener es de
10’’; en caso de ser superado, pasaras
a la siguiente prueba. De lo contrario,
seras eliminado de la competicidn.

® 50 metros crowl

Como en la prueba anterior, una fle-
cha te indicara cual es tu corredor v, tras
la sefial de salida, debes lanzarte al agua
y recorrer los cincuenta metros en el me-
nor tiempo posible, para lo que podras
utilizar la tecla de SPACE. En esta oca-
sion, el récord a batir es de 15 segun-
dos y dispones para ello de tres intentos.

@ Salto de potro

Esta prueba se efectia en solitario y
su realizacion consiste en efectuar la me-
jor pirueta sobre el potro.

Para ello, tras la carrerilla (automa-
tica) debes saltar justo delante de la pa-
lanca para, a continuacion, efectuar el
maximo numero de piruetas pulsando
intermitentemente la tecla ENTER.

® Alterofilia

La ultima prueba corresponde al le-
vantamiento de peso y en ella, empezan-
do por los 90 kg v tras la sefial de co-
mienzo, debes acumular energia pulsan-
do la tecla ENTER hasta alcanzar la
cantidad suficiente.

Cuando esta cifra sea alcanzada, de-
bes pulsar SPACE para efectuar el le-
vantamiento efectivo.

“




JUEGO

urante muchos afios, los juegos
de cartas fueron extremada-
mente populares. De entre to-
dos ellos, los «solitarios» alcanzaron
multitud de variaciones, siempre inten-
tando hacerlos mds y mas complejos.
Todo ello, elevod al mas alto nivel de di-
ficultad este tipo de juegos.

Presentamos con este programa, uno
de ellos, sino el més divulgado, si uno
de los mas dificiles, el solitario de cin-
co columnas.

Al comienzo de éste, las cartas estdn
distribuidas en varios montones, cada
uno de ellos identificado como:

1,2,3,4,5,PyM

El objeto del juego es tratar de colo-
car todas las cartas en el montdn vacio
inicialmente, teniendo en cuenta que las
cartas han de colocarse en orden cre-
ciente y la primera ha de ser un As, y
tras él 2, 3, ... 11, 12, As.*2. etc.

Las cartas pueden ser traspasadas de
un monton a otro, siguiendo las siguien-
tes normas:

Del montén principal o MONTE, se
pueden pasar cartas solamente al PO-
Z0, pulsando P.

Del Pozo, a cualquiera de las cartas
de los montones 1, 2, 4 y 5, pero éstas
deben guardar un orden decreciente (de
mayor a menor). Para esto, pulsaremos
las teclas correspondientes al Pozo P y

“

SOLITARIO

Spectrum 48 K

D

al montén de destino, o en caso de in-
teresarnos, pulsando A la almacenare-
mos definitivamente.

También podremos intercambiar car-
tas entre los propios montones indican-
do, para ello, primero el nimero del
monton del que sacaremos la carta y
después, el correspondiente al montén

- - e d LI = o
-t ‘,' - i - - ¥
LT 0N bR L siL] gt A

Pudiera ser que al efectuar alguna de
estas maniobras, el ordenador se nega-
se a llevarla a cabo. Légicamente, el
programa no permitira al usuario «ha-
cerle trampas» por lo que debera ser re-
capacitada la jugada antes de repetirla.
~ Allado de cada mont6n de cartas, un
indicador numérico nos mantendra in-
formados de la cantidad de cartas que
ocultamente contiene, nos referimos a
los montones del Monte, Pozo, Central
y Almacenadas.

MICROHOBBY CASSETTE 9




JUEGO

orren tiempos dificiles para
nuestro planeta. Lo que duran-
te afios eran solamente visitas
esporddicas de naves de otras galaxias
con fines quiza pacificos, o tal vez de
exploracién, han revertido en un persis-
tente intento de invasion para colonizar
nuestro fértil planeta y asi poder apro-
piarse de los elementos vitales para su
supervivencia.

Involuntariamente, nuestro Cosme se
ve acorralado por uno de los grupos de
invasores que pretende apoderarse, sin
reparar en medios bélicos, de lo mas im-
portante que posee... su embalse, que
ademas de los sudores que le costo su
construccién, ahora es su medio de vi-
da como guarda de la obra.

Para combatir a tan aguerridos seres
tan s6lo dispone de una vieja maquina
de fabricar ladrillos que, tras algunas
«reparaciones» da como resultado un
mortifero polvo utilizando como mate-
ria prima los ultimos ladrillos viejos.

Los asaltantes han deducido que pa-
ra lograr el éxito deben impedir el fun-
cionamiento del infernal aparato, pero
antes deberan paralizar al pobre Cosme.

Por otro lado, nuestro impetuoso hé-
roe dispone de un buen nimero de ex-
plosivos sobrantes de la citada construc-
cion con los que puede destruir a las na-
ves alienigenas antes de que éstas se apo-
deren del precioso liquido.

Una vez fabricado el suficiente pol-

10 MICROHOBBY CASSETTE

UVE ATAC

Spectrum 48 K

vo, habrd de sortear los continuados
ataques de las naves; Cosme ha de lle-
var a cuestas las sacas con el «mortife-
ro producto» hasta el globo aerostati-
co que habia pertenecido a su abuelo y
que ahora utilizaba en sus escasas ho-
ras de divertimento y que, repleto de
polvo, ha de soltar para que ¢ste efec-
tue su mortal singladura.

Tras la tragica aventura, un nuevo dia
amanecerd y con él, Cosme, sonriente,
atisbard su embalse donde todo esta co-
mo siempre, y pensard... ;jrealmente fue
otra broma de Morfeo?

Para que puedas vivir esta extraordi-
naria aventura, el programa te provee
del siguiente teclado:

o) Izquierda
@ Derecha

(M-spACE) Disparo

ademas de las opciones de Joysticks Sin-

clair y Kempston.




JUEGO

CRETA

Spectrum 48 K

n un alarde de valentia y destre-
za te has adentrado en el laberin-
to de Creta y llegado hasta el fi-
nal tras recorrer sus confusos caminos.

Antes de iniciar la aventura y pensan-
do en el retorno, has ido dejando dis-
tintos objetos para que posteriormente
te sirvan de orientacion en tu camino de
vuelta.

Pero he aqui que el maléfico espiritu
de Creta se ha encolerizado y en vengan-
za por tu intrusion, ha desperdigado los
doscientos cincuenta y seis objetos que
tan cautelosamente habias distribuido
por otras tantas salas del laberinto.

Tu mision es recorrerlo siguiendo tus
intuiciones orientativas para ir recogien-
do todos los objetos posibles que en-
cuentres a tu paso, la dptima puntua-
cion la podras alcanzar cuando hayas
recogido todos ellos.

Tan solo un problema mas te queda
por resolver, el espiritu del Minotauro
te perseguird por donde quiera que va-
yas tratando de eliminarte, y tu sola-
mente tienes un arma defensiva: al cam-
biar de una sala a otra el espiritu puede
quedar atrapado entre las paredes del la-
berinto si éstas coinciden con su posi-
cion. Entonces, mientras se encuentra
inmovilizado, podras avanzar con toda
tranquilidad ante su impotencia.

- Este tipo de juegos resultan bastante
interesantes, pero para ello lo mejor es

PUNTOS: 250 TESORO

UIDRS - 47 ESPRD R
tratar de reconstruir el laberinto dibu-
jandolo y asi saber por donde «nos an-
damos», pues de lo contrario sera un
continuo deambular por el laberinto.
Para que dispongas de alguna ayuda
en la construccién del plano, el laberinto
esta formado por un cuadrado de
16 X 16 habitaciones y cuando éstas son

. representadas en la pantalla, las corres-

pondientes a las zonas laterales del pla-
no son de color azul, mientras que las
restantes salas apareceran de color ma-
genta.

Para poder parar el juego y poder to-
mar nota con tranquilidad, basta con
hacer BREAK vy, después de realizarla,
continuar pulsando CONT y ENTER.

Las teclas a utilizar, como es habitual
en nuestros programas Son:

Izquierda
@Demhl
(@) Arriba
(A) Abajo

MICROHOBBY CASSETTE 11




JUEGO

ras la carga del programa, la

pantalla nos muestra una serie de

celdas y, en cada una de ellas,
una manzana.

Separando las 35 celdas estan unas
gruesas paredes que las delimitan, pero
en algunas de estas paredes existen unos
hendidos que simulan la posibilidad de
paso a nuestro gusano hambriento, el
cual debe introducirse en cada una de
ellas para alimentarse de los frutos al-
macenados en ellas.

La situacion de las «entradas» de ca-
da celda se genera aleatoriamente en ca-
da partida, lo cual ameniza el juego.

Existe la posibilidad de pasar de una
celda a otra por la pared cerrada utili-
zando para ello, una de las cinco llaves
de que dispones para completar cada
una de las pantallas.

& & &
LLAVES: @& @ & @ @

Gusanin debe de alimentarse tan so-
lo de las manzanas que estén maduras,

12 MICROHOBBY CASSETTE

GUSANIN

Spectrum 16/48 K

lo que se reconoce facilmente, pues al
entrar en cada celda la manzana cam-
biard de color indicando asi que esta
madura y podra ser comida, sumando
puntos a nuestro favor.

No son éstos todos los peligros que
corre nuestro deslizante amigo. Tam-
bién tendrd en su contra la aparicion de
arafias que pueden ocupar las celdas va-
cias impidiendo posteriormente el paso
del gusano y, si intentas efectuarlo, te
costard una de tus tres vidas.

A cada pantalla completada o si el
tiempo limite termina, pasards a otra
pantalla en la que, l6gicamente, aumen-
tard la dificultad tanto de un menor nu-
mero de frutos comestibles como de ma-
yor nimero de venenosas araifias.

El limite del juego esta en cinco pan-
tallas y, finalizando la ultima, sera mos-
trada tu puntuacion definitiva.

En el caso de que quieras pasar de
una pantalla a otra sin haber termina-
do la primera, con pulsar F lo consegui-
ras; pero logicamente, las posibilidades
de alcanzar la maxima puntuacion se-
ran menores.

Las teclas a utilizar para los despla-
zamientos del gusano son:

(Q) Arriba
(A) Abajo
0/ lzquierda
P, Derecha
L) Llave

——




JUEGO

SATURNO

Spectrum 48 K '

terrizaje en Saturno es un pro-
grama en el que se ha utiliza-
do la técnica de DATAS con

valores hexadecimales cuyo contenido
se vuelca en la memoria como coédigo
maquina, logrando asi una mayor rapi-
dez en los desplazamientos de los dis-
tintos «ovnis» que trataran de impedir,
o en todo caso dificultar, el acceso de
tu nave a la plataforma de aterrizaje, en
la base espacial de Saturno.

La dificultad del juego crece a medi-
da que se realizan mayor numero de ate-
rrizajes correctos sobre ella; teniendo en
cuenta que la nave es arrastrada hacia
el planeta por la fuerza de la gravedad,
solo podras maniobrar:

(0) Izquierda
(P) Derecha
- Joystick Kemston

Todas las suscripciones recibidas antes del 30 de mayo de 1985, participaran en el sor-
teo que se celebrara ante notario en la tercera semana de junio. El resultado sera publi-
cado en MICROHOBBY CASSETTE del mes de julio.

Oferta valida hasta el 30-5-85
Realiza ahora tu suscripcién anual

(10 numeros y uno doble en julio)
por solo 3.250 pjis.

Futaba
FPZMR
Equipo RIC 2 canales

Escuela KIT de velero
controlado

Envergadura
2.000 mm

Frecuencia AM 72 Mhz. 2 senvo

MICROHOBBY CASSETTE 13



JUEGO

GOMOKU

Spectrum 16/48 K

a pantalla representa una table-
ro cuadriculado, dividido por 10
lineas en cada lado y numeradas,
de 0 a 9, en sentido horizontal, y de la
A ala J, en sentido vertical.

Las normas generales son muy sim-
ples: ambos jugadores tratardn de co-
locar cinco de sus fichas alineadas, bien
en sentido horizontal, vertical o diago-
nal.

Para colocar las fichas, tan s6lo de-
beremos teclear las coordenadas del

punto que decidamos utilizar para nues-
tra jugada.

Al estar confeccionada en c6digo ma-
quina la rutina de juego, la respuesta del
ordenador a cada una de nuestras juga-
das la efectua practicamente de inme-
diato, por lo que deberemos estar pen-
dientes para intentar «ver» las jugadas
de nuestro preciso e infalible oponente
que no nos dara cuartel ni permitira que
efectuemos jugadas que no correspon-

dan. B

TARJETA DE SUSCRIPCION AHORRO

Recorte o copie este cupon y envielo a HOBBY PRESS Apartado de Correos n.? 232, Alcobendas. Madrid.

Deseo suscribirme a MICROHOBBY CASSETTE durante un afo por sélo 3.745

Ptas. Esta suscripcion me dara derecho a participar en el sorteo de un aero-
modelo y su equipo de radio control.
El primer numero que deseo recibiresel ...

NOMBRE ol T s B EDAD
COPOSTAL i G S S TELEFOND s cin e « PROPESION .

Mafco con un (X) an & casillero comaspondients la forma de pago gue mds ma COnvEnga

-
L Girg Postal M.®

[:l Taktn bancario adjunto a nombre HOBBY PRESS, SA L Contra resmbolss del prirmher RUmeo. juilo i la casietie-regalo

TARJETA DE CREDITO K. VISA M. * . MASTER CHARGE M

Fecha de caducidad de la tarjela Firma

No se admiten contrareembaolsos
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«KSound on Sound,

una cinta muy Personal
La cinta virgen para Personal Computer C-10 y C-15.

Sound on S;rh.nd &5 una marca regisifada produtida y distribuida
/ por/ Iberofén, s. a.

‘wenida de Fuentemar, 35. Poligono Industrial de Coslada (Madrid).
Hels.. 671 22 00 /04 / 08 ] 12 | 16.




LUITIPU TIOLE

Embajadores, 90 VENTA A TIENDAS
28012 Madrid Y ALMACENES
Tfno. 2270980

IMPRESORA GP55-AS
Pensada para tu Spectrum e
interface 1. Papel normal,
friccitn, caracteres
graficos

L1]

INTERFACE

Para conectar tu impresora
No necesita Software.
Reconoce LLIST,
LPRINT y COPY

Dibuja en alta resolucion en
tu propia TV. Graficcs
animados
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PARA TU { | PSTON MULA 1

IHI'EHI:"IPJE SPE TRU M El joystick mas resistente y
Una marca que ha creado sensitivo. Construccion
un Standard: de Nylon con interior

«KEMPSTON= de acero

a o RAT.
Joystick e interface a control
remolo. Maneja lus juegos
desde el sillon

El universal: dos jugadores,
Kempston, Sinclair cursos
Cartuchos ROM

MATCH DAY
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